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Per caricare i programmi riavvolgete il nastro e date LOAD” ”, per uscire dai giochi togliete 
l'alimentazione e digitate nuovamente LOAD” ”. Le cassette utilizzate per registrare i 
programmi sono tutte di ottima qualità: assicuriamo comunque (rivolgetevi direttamente 
alla redazione esclusivamente scrivendo) la sostituzione di eventuali cassette difettose. 

Lo ZX Spectrum è un computer prodotto dalla Sinclair Research Ltd. (UK). È distribuito 


I res 


evi arrivare sul pianeta Terra 

2 per consegnare un progetto 
molto importante. Il viaggio sarà 
ricco d’insidie, per questo ti hanno 
dato in dotazione il caccia F-118. 
Il gioco si compone di diversi qua- 
dri. Nei primi tre dovrai evitare 
meteoriti, astronavi e mine. Poi 
sarà la volta dei missili intercetto- 
ri che dovrai distruggere e, per fi- 
nire, dovrai colpire degli invasori 
nemici con un numero limitato di 
munizioni. In quest’ultimo quadro 
comanderai due radar dal raggio 
micidiale. 


Tasti: 

6= giù 
7= su 
D= fuoco 

Nell’ultimo quadro i due radar 
vengono comandati dai tasti 6 e 7. 

Pur essendo scritto in Basic, 
questo programma è molto veloce 
e risponde in tempo rapido ai co- 
mandi dell’utente. 

La grafica è buona, realizzata 
con la tenacia degli UDG. Per 
esempio, dalla linea 175 alla linea 
182 vi sono delle PRINT che con- 
sentono di disegnare uno scenario. 
I caratteri contenuti nelle stringhe 
delle PRINT sono degli UDG, che 
quindi possono essere modificati o 
scambiati tra di loro per creare 
nuovi disegni a proprio piacimen- 
to. Nel listato vi sono altre parti di 
programma simili a questa appena 
descritta, per esempio a partire 
dalie linee 560, 750, 1000, ecc. 
Chi volesse quindi modificare la 
grafica del gioco può agire su que- 
ste parti di programma. Un’altra 
modifica potrebbe essere fatta al 
numero di vite, contenuto nella va- 
riabile “vite’’ (linea 170). 

Il programma può quindi essere 
adattato, con un po’ di studio, alle 
proprie esigenze di gioco. 
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SPACE FLIGHT (48K) 


di M. Ferrandi 
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1 perfido Dr. Stoltus, aiutato 

dalla sua bellissima assistente, 
ha progettato un super-mega- 
raggio laser. Il loro avversario è il 
nostro eroe James Tont. Questi ha 
avuto l’ordine di opporsi al loro 
piano di dominio del mondo ru- 
bando i progetti con un’audace in- 
cursione nel covo del dottore. Ja- 
mes ha già compiuto la prima fase 
della missione atterrando col diri- 
gibile sul tetto del covo del dotto- 
re. Ora deve cercare la cassaforte 
di Stoltus, gli 8 candelotti di di- 
namite sparsi attorno al covo, far 
saltare la cassaforte, rubare i pia- 
ni e fuggire col suo dirigibile. Un 
vero tour de force! 


Tasti: 
S= destra 
A= sinistra 


SPACE= salta 


PING-PONG 


caliligasi | 


PINGPONG . 


di P. Serra 


pe il gioco valgono le classiche 
regole del ping pong. All’ini- 
zio vengono chiesti i nomi dei due 
giocatori ed il punteggio finale. 
Per battere premi ENTER. 

I tasti da usare per i due giu%- 
tori sono: 
per il giocatore di sinistra: 
X= su 


Z= giù 

V= tiro 

per il giocatore di destra: 

8= su p 

7= giù FEES 
D= tiro 


Per colpire la pallina bisogna 
essere esattamente un quadretto al 
di sotto di essa e premere il tasto 


di tiro al momento opportuno, cioè 
quando la palla sorpassa la linea 
di fondo campo. 

Un... doppio suono, quando un 
giocatore colpisce la palla, indica 
che molto probabilmente l’ha col- 
pita troppo forte e che essa andrà 
fuori. Infine, quando una palla è 
comunque destinata ad uscire o ad 
andare in rete, è impossibile col- 
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Î del disegno di copertina di febbraio, 

i perl’erronea attribuzione già data ad al- 

# tro autore. Bravi in verità entrambi, 
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pirla con la racchetta. . 

Non tutti sanno che con delle 
semplici chiamate alla ROM si 
possono ottenere degli effetti par- 
ticolari da inserire nei programmi. 
Alla linea 2 di questo gioco vi è la 
chiamata all’indirizze 1324 della 
ROM _ con l’istruzio:ie RANDO- 
MIZE USR 1324. L’effetto pro- 
dotto è quello di avere più colori 

sil 
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sul bordo come durante le opera- 
zioni di salvataggio su nastro. Per 
uscire da questa condizione è suf- 
ficiente premere il tasto ‘‘SPA- 
CE”. La routine in questione ap- 
partiene, infatti, al programma di 
gestione del comando SAVE. Per 
ottenere un altro effetto molto si- 
mile a quello appena descritto, ma 
con l’aggiunta del suono, è suffi- 
ciente scrivere RANDOMIZE 
USR 1333. Anche in questo caso si 
può interrompere l’esecuzione del- 
la routine nella ROM e ritornare 
al Basic semplicemente premendo 
il tasto “SPACE”. Quindi se vole- 
te mettere degli effetti bizzarri nel 
vostro programma ricordatevi le 
due chiamate: USR 1324 e USR 
1333. 


ei un agente speciale assunto 
dal Ministero della Difesa per 
una missione pericolosissima nel 
corso della quale dovrai entrare in 
una zona mortale perché contami- 
nata in seguito ad esperimenti 
chimici incontrollati. Misteriose 
trasformazioni avvengono nella 
flora e nella fauna, e gli animali 
cominciano a morire alcuni, altri 
ad uccidere. 
I barili del pericoloso materiale 
chimico scoppieranno entro un’ora 


Sei finito all’Inferno e ti toc- 
Sc scontare i tuoi peccati, so- 
prattutto l’aver mandato tante 
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ALLARME 


CHIMICO sx, 


e tu devi trovarli e prenderli entro 
quel tempo. Poiché le scorie sono 
letali se si viene a contatto con es- 
se, il Ministero dell’Ecologia ti ha 
equipaggiato con una tuta speciale 
e con particolari razzetti che ti 
consentono di muoverti rapida- 
mente. Quest’ultimo fatto com- 
porta però un dispendio di energia, 
che cala anche se ti capita di toc- 
care un mutante. Sii accorto quin- 
di, perché se l’energia finirà tu e- 
sploderai! Sul tuo cammino potrai 


trovare oggetti utili, ma fai atten- 
zione a cosa ti succede quando li 
prendi. Puoi usare joystick Kemp- 
ston, Protek, Int. 2. 

Tasti: 

Z= sinistra 

K= fuoco 

0= razzetti 

X= destra 

M= piccole bombe 

Z centratura screen 

1= musica sì/no 2= pausa 

3 e 4 insieme= per finire 


INFERNO cs 


volte... al diavolo i tuoi amici. 
Sbarcando all’ Averno hai scatena- 
to l’ira di Satana: accumula quindi 


subito potere prendendo le sei cro- 
ci magiche sparse nel labirinto in- 
fernale che però (attento!) è pieno 


di pericoli. Ci sono mostri di tutti i 
generi da tutte le parti, e poi ghi- 
gliottine, tombe e spiriti incaro- 
gniti che, se li tocchi, ti faranno 
perdere energia. Ricorda che Sa- 
tana ti offre solo tre possibilità, 
fallite le quali ti spedirà a rag- 
giungere i tuoi amici all’inferno. Il 
numero delle vite è indicato sopra 
il punteggio. I colori magenta, 


IL SISTEMA 
SOLARE (48K) 


E finalmente un programma 
che piacerà a tutti i patiti di 
astronomia. Riguarda il sistema 
solare e ti aiuterà a conoscere me- 
glio i corpi celesti che lo compon- 
gono. Tre sono le parti in cui è 
articolato il programma. La map- 


x y 


\ 


SOLE 


pa: una carta mostra le distanze 
dei pianeti dal Sole e fra loro; uno 
schema fornisce le dimensioni dei 
pianeti in rapporto fra loro. Le 
schede: si tratta di dieci cartelle 
che contengono i dati più impor- 
tanti relativi ai pianeti. Glossario: 
è una sorta di vocabolario dei ter- 
mini più importanti del gergo 


rosso e blu indicano la terza, la 
seconda e la prima vita a disposi- 
zione. Se uccidi dei nemici o toc- 
chi le speciali croci energetiche 
(lampeggianti rosso/azzurre), la 
tua energia aumenta. Puoi prende- 
re le croci nell’ordine che vuoi ma 
l’ultima, quella nella tana di Bel- 
zebù, corrisponde alla tua vittoria! 
Per prendere le croci premi Fuoco. 


Attento ai ragni che, con le loro 
ragnatele, ostruiscono il passag- 
gio. Joystick: Kempston, Cursor, 
Int. 2. 

Tasti: 

0= sinistra 

P= destra 

Q= alto 

A= basso 

S. SHIFT= fuoco 


di G. ed A. Savoini 
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THEN LET A=A- 
OR INKEY $="q" 


PND 255 THEN 
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astronomico utilizzati nel pro- 
gramma. I tasti da utilizzare sono 
indicati con chiarezza nel pro- 
gramma stesso. 


Questo programma è scritto in- 
teramente in Basic e la parte prin- 
cipale, quella di gestione dei sot- 
tomenù, è compresa dalla linea 60 
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a 
[0 


", 
POTE erge AI 


Cal FS 
pu? a 
a Ci 
a 
sett Fi 
fer a Posi 


(i la tua macchina in un 
tracciato difficilissimo; riu- 
scirai a portare a termine la gara? 
Terminata la presentazione e sele- 
zionata l’opzione “GIOCO”, s’in- 
serisce il numero dei giocatori e si 
seleziona il tipo di macchina desi- 
derata: Maserati Biturbo Benzi- 
na (consumo altissimo e velocità 
massima molto elevata); FIAT 
850 Metano (consumo contenuto e 
velocità massima più modesta). Il 
chilometraggio della pista varia 
da un minimo di 10 ad un massimo 
di 100 Km. Alla partenza si atten- 
de il verde (per il tempo che il se- 
maforo rimane rosso il consumo 
del carburante è raddoppiato). Gli 
indicatori sulla destra rappresen- 
tano il Fuel: esso diminuisce note- 
volmente ad ogni scontro con la 
pista, ed aumenta ogni volta che si 
sosta vicino alla scritta “FUEL”. 
Il colore della cornice indica la 
posizione rispetto all’altro gioca- 
tore: ROSSO, in testa; BLU, in 
coda. Per quanto riguarda l’op- 
zione per un solo giocatore, il pro- 
gramma prevede anche la possibi- 
lità di scegliere la “PROVA VE- 
LOCE”’ che dimostra tutta la 
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alla linea 95. Per scegliere il sot- 
tomenù bisogna spostare la frec- 
cetta (linea 60) accanto ad una 
delle tre opzioni e poi premere 
‘‘0’’. Questo modo di selezionare 
l’input è uno dei più recenti e mi- 


gliori, cioè non si basa nel digitare 
il numero o la lettera corrispon- 
dente al sottomenuà, ma di sce- 
glierlo tramite un puntatore grafi- 


di A. Broggi 
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PRINT n; 
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velocità e la potenza dell’ALO 
BAO. Essa funzionerà come istrut- 
tore di guida in quanto la velocità 
maggiorata rende più difficoltosa 
la prova. Sono presenti, negli an- 
goli bassi, anche due indicatori: 


co. L’effetto finale è quello di ave- 
re un programma facilmente utiliz- 
zabile e con una buona grafica di 
gestione. 

Una piccola miglioria andrebbe 
fatta al menuà principale e cioè 
eliminare le linee 91,92 e 93 sosti- 
tuendole con la seguente: 

91 IF INKEY$=*‘°0°° THEN 
BEEP o,p: GOSUB 500*(a=3) + 
800* (a=4) + 6000*(a=5): GO- 
TO 38 e modificare la linea 912 
come segue: 

912 IF INKEY$=‘‘0”? AND a=13 
THEN BEEP o,p: RETURN 
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essi lampeggiano in prossimità del 
termine della pista. I comandi so- 
no ridefinibili con l’opzione 2. 

Il programma è composto da 
due blocchi: il Basic e il Code. Il 
Basic ha semplicemente la funzio- 


ne di caricare il gioco registrato 
nel blocco Code e per mantenere 
segrete alcune informazioni ha i 
dati numerici alterati. Provate ad 
osservare il suo listato: contiene 
linee piuttosto strane, per esempio 
POKE 0,0 oppure PRINT USR 0. 
La prima non serve a nulla; infatti 
non è possibile alterare con POKE 
i dati della ROM; la seconda, 
PRINT USR 0, provoca lo stesso 


hi ragazzi! prendete la chitar- 

ra e, con l’aiuto di questo 

programma, imparerete a suonar- 
la in breve tempo! 

Per introdurre l’accordo deside- 

rato, posizionatevi con i tasti ‘“5”° 


1$@ BRIGHT 8: FOR d=li TO 15: 


effetto di quando si accende il 
computer, cioè azzera tutta la 
memoria e predispone le variabili 
di sistema nonché gli stack e così 
via. Ma allora come fa a funziona- 
re? La risposta è molto semplice. 
L’autore di questo programma ha 
modificato soltanto i caratteri che 
vengono visualizzati nel listato e 
non i valori veri e propri. Il valore 
di un numero è memorizzato in 5 


e ‘‘8’’ sulla nota scelta, poi preme- 
te ENTER. Per introdurre invece 
la tonalità, posizionatevi con i ta- 
sti ‘5°’ e ‘8°’ sul valore desiderato 
e premete ENTER. Infine, per va- 
riare la durata delle note in qual- 


Pi: 


INT: PRINT PRINT è: PORE 2SG6S; 
sREOD:_ NEXT id 

IS RAENDOMICZE LI S557& 

160 RANDONHIZE USR S&SO21 

7A GO SLIE IaSM 

isa REN Pie RA Biz AiRA 
198 LET Xabi: 

2@@ PRINT #1; PAPER 5: INK_ Ln: L: 
RIGHT 1:;RBT_ 0.124; GENT"; PRPER i: 


; INR Si) BRIGHT Ri; 
ste PRINZ diro PS&RER So INN EP 
LAS; " = 
PW FUR Poi TU Gi PRINT SERRE 
i; QUER 1:;AT X+F.Yi PAPER S:;" 
MEMT F 
220 IF CODE INKEYS=9S THEN GO Ti. 
ae 
PaAR IF IMKEY fe" THEN GO SUB . 
TE . 
335 IF TIMRESw=C®" FmheERo doo BUE, 
Fer 
BE IF CODE INKEY*=233 THEN GO 0 
O dia 
37 GO SUB 1006 


e G1L.N 
22 


bytes preceduti dal codice d’iden- 
tificazione 14 decimale. Aggiunge- 
te al listato le linee 100, 110 e 120. 
Date GOTO 100 e vedrete i con- 
tenuti della memoria. Osservate i 
5 bytes dopo il codice 14 e scopri- 
rete, ricostruendo il valore deci- 
male, che non esiste nessun valore 
0 e che tale numero appare solo 
nel listato. Un modo come tanti 
altri per proteggere i programmi. 


(48K) 


di S. Nassi 


CORSO DI 


CHITARRA 


siasi momento, premere i tasti ‘6’ 
e ld ia 

La corda con cerchietto pieno 
va suonata premendo il tasto sul 
quale è segnata. Quella con cer- 
chietto vuoto va suonata libera, 
mentre quella senza cerchietto non 
va suonata. Alla richiesta di re- 
play rispondete premendo il tasto 
“S” per il sì o il tasto “N” per il 
no. Premendo il tasto “M?”’ si pos- 
sono avere le istruzioni e la proce- 
dura d’accordatura. 

L’istruzione PRINT, senza ulte- 
riori comandi di posizionamento, 
esegue una stampa sul video a par- 
tire da una nuova linea. Qualora 
questa linea fosse al di fuori di 
quelle visualizzabili sullo schermo, 
il computer interrompe l’esecuzio- 
ne del programma e visualizza la 
scritta “scroll?”. 

La pressione di un tasto fa spo- 
stare verso l’alto tutte le linee per 
poter far spazio a delle nuove 
stampe. Una volta riempito lo 
schermo riappare la scritta 
“scroll?” e si procede nuovamente 
come descritto sopra. L’effetto 
prodotto è appunto quello di uno 
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scroll verso l’alto. Il fatto che il 
programma si fermi e che appaia 
la scritta ‘scroll?’ può risultare 
per alcuni programmi fastidioso. 
E il caso di questa utility. Il suo 


| fn drago, per saziare la sua 
eterna fame, ha rapito la 


principessa Viola, figlia del re di 
Francia e tua promessa sposa. 
Unico modo per salvarla è entrare 
nel castello incantato, abitato da 
decine di mostri, trovare Excali- 
bur, la spada invincibile, e uscire 
dal castello ma... la strada è lunga 
ed i pericoli molti! 

I comandi disponibili sono: 
VAI (abbr. ‘‘va’’) seguito da uno 
dei quattro punti cardinali. Non si 
può passare per una stanza abitata 
da un mostro. 
PRENDI (abbr. “pr’’). 
USO 
SALUTA (abbr. “sa 


APRI (abbr. ‘‘ap’’): puoi aprire 


casse, botole e porte chiuse se ne 


hai la chiave. 


HELP: ti dà l’elenco delle abbre- - 


viazioni e dei comandi. 

COMBATTI (abbr. ‘co’’): per 
combattere si usano i tasti ‘“Z”’ e 
“X”. Devi premerli alternativa- 
mente assai velocemente. Se du- 
rante il combattimento si esce da 
una stanza prima di avere ucciso il 
mostro, questi riavrà, ritornando 
nella stanza, la sua forza iniziale. 

Alcuni oggetti sono molto im- 
portanti; per esempio l’oro serve 
per gli scambi, la spada, la mazza, 
la mela e il vino aumentano la for- 
za e così via. 

Il gioco termina se la durata o 
la forza arrivano a QD. 

Durante il combattimento l’av- 
ventura prevede che l’utente pre- 
ma alternativamente i tasti ‘7’ e 
‘x’ per uccidere il mostro. Vedia- 
mo di commentare la parte di pro- 
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autore per ovviare al problema ha 
utilizzato la variabile di sistema 
SCR CT (scroll count) d’indirizzo 
23692. SCR CT contiene il nume- 


linea 140 l’istruzione POKE 
23692,255 eseguirà 254 scroll 
prima d’interrompere il program- 
ma con la scritta ‘‘scroll?”?. 


ro di linee per lo scroll più 1. Alla [sa] 
Sinti moi 
Prey LORD N RLUD hi 
nemo PRESENTA sane 


SLLERTI 


ni 
3 
a 
Ea 
i 
dure 


NEMICI 


IL CASTELLO 
INCANTATO (3% 


di G. Riva 


1i1@2>xPRINT FLRSH 1;RT_ 20, DA; a 


combattere premi 


CAT si,a;' 


sti Z-X alternati ">" 
zia PAUSE @: PRINT GUER i; FLRS 
H Q&;NT 28,0; "Per combattere pre» 
i Li RT dala; "i tasti Z-X alte: 
nati 2a 
1118 PLOT @a,45;) DRRARL iega.,@: DRR_L: 
Bi coi DRRU -iBga, e; DRAL Bb.,a; Dr 
Ai ss.) aRRU &,+2: DEAL -28,.,A 
2115 FOR i=sl@ TO 2 STEP +1: FOR 
i=@ TO Ii@@a STEP da: PLOT l.i; NF 
XT_l: NEXT i: PRINT ST PALI?; 
GIS; RT 21, 17; "ISS :RT 21,0; 
:3BT 21. s; “Ba”; AT 21, ii; viaax” 
alia LETO i=®: LET m=@: PRINT RI. 
nil 1I;UINIZIA RR PREMERE": PRI 
31325 LET t=el+fl1 RND IMNKEYS=®"r "1. 
LET it= iS ANG INKEY = "2"; PLOT 
1.423: LET moJsg}+li GOG TO 21128531110: 
11510 AND fp=322 OR L=1001 _ 
45304 LET i=l+11 RND IMKEY =" "1; 
LET it=f-5 AND INKEYS5="x "I: PL 
PT L.,423:; LET mega l: GO TO l1l1a30.:: 
+5 RAND fmns222 OR Loa=9531 


gramma (dalla linea 1102 alla li- 
nea 1130) che gestisce il combat- 
timento. 

Dopo aver disegnato l’indicato- 
re della forza (linea 1110) il pro- 
gramma inizializza a 0 le variabili 
“1° e “m?’ indicanti la forza del- 
l’utente e del mostro. A partire 
dalla linea 1125 fino alla linea 
1130 il programma gestisce la let- 


tura della tastiera ed incrementa, 
se il tasto premuto è.cor*etto, ia 
forza del giocatore. Costanvemen- 
te, invece, viene increméntata la 
forza del mostro e viene aggiorna- 
to l’indicatore della forza dise- 
gnando, con l’istruzione PLOT, la 
situazione corrente. Il ciclo d’in- 
cremento termina quando “1” è 
pari a 100 o quando “m?’ è 320. 


GIROMONDO xx, 


di M. Vaccaroli 


i tratta di un gioco di società 

molto simile al gioco dell’O- 
ca, con la differenza che nelle ca- 
selle vengono raffigurati i più bei 
paesi del Mondo. 

Vi possono partecipare fino a 5 
giocatori. Per far avanzare la pro- 
pria posizione ogni giocatore deve 
tirare il dado premendo il tasto 
ENTER. Buon divertimento! 

Se volete cambiare la forma del 
cursore durante l’istruzione di 
INPUT è sufficiente agire sulla 
variabile di sistema MODE d’in- 
dirizzo 23617. Osservate il listato 
alla linea 200, l’istruzione POKE 
23617,168 modifica il tipo di cur- 
sore ponendolo uguale al carattere 
UDG corrispondente alla lettera 
“e”. Tale UDG è stato definito 


Si a . RN mc es 
Lim ® | tufo ISoFt* Î 
hd a MIAIAAINAIAVIVIA VA VIANITA TIVO AII UL 
282 POKF 2G3617,168: INPLIT INK 2 
;iUCGuanti giocatori 


è {2e53 “in 
nelle linee 20 e 30. Per vedere le 218 IF n9:2 0R n9:S THEN ed Fa 
possibili configurazioni del curso- S58, GE na 
re provate il se te program- ZE 3 & = è ve 
ic guen prog i soa INPUF FO Pa Za pi sboce te, 
10 FOR N=0 TO 255 Pan i TAI 
20 PRINT N: POKE 23617,N 31 LET d=47?: LET e=482 
30 INPUT S$ See DIN s (br LET stlr= LET è» 
40 NEXT N Rial COL. bor Ce tia 5 FAI =: | 

Osservate il cursore quando N è Pi I Eni a 
uguale a 158, potrebbe essere uti- 23 INK 1: PAPER 7: BORDER 2: { 
lizzato nei propri programmi per ia8@ FOR k=1 TO no 
rendere l’input più elegante. 1605 IF pik.,2}=18 THEN GO TO A6S%W 


MATEMATICA 
SPEECH (48K) 


di A. Di Vita 


desso facciamo un po’ di cal- 
coli. Non si tratta d’imparare 
la matematica alla solita maniera, 
bensì di apprendere divertendosi 
con un programma del tutto elet- 


trizzante! Ti potrai allenare nelle 
quattro operazioni di base (som- 
ma, sottrazione, moltiplicazione e 
divisione). Scelta l’operazione da 
studiare dovrai inserire il livello di 


gioco (da 1 a 100) e successiva- 
mente rispondere alle domande. 
Attenzione: se la risposta sarà 
corretta, il computer te lo farà sa- 
pere... parlandoti! 


Un buon programma deve sape- 
re selezionare gli input dell’utente 
affinché possa considerare solo 
quelli permessi all’elaborazione, 
evitando eventuali errori di si- 
stema. 

In questo programma, linee 
190-200, l’utente deve inserire un 
numero compreso tra 1 e 4 per se- 
lezionare determinate operazioni. 
L’input avviene tramite l’istruzio- 
ne INPUT b$ (linea 190). Dopodi- 
ché il valore di b$ viene caricato 
nella variabile ‘b’; infine viene fat- 
to un controllo su quest’ultima af- 
finché sia compresa tra 1 e 4. Se il 


SE 


Sd stato buttato fuori dal ca- 
ste':c avito. Per riconquistarlo 
devi superare il fossato costruendo 
un ponte di legno. Troverai il ma- 
teriale necessario andando ad est 
del castello, oltre l’albero albino. 
Lungo il percorso incontrerai insi- 
die di ogni genere: palle di fuoco, 
frecce avvelenate, fireball in com- 
binazioni diverse a seconda del li- 
vello di difficoltà. Per completare 
il ponte saranno necessari 5 tron- 
chi, quindi dovrai fare ben 5 viag- 
gi. Una volta preso il tronco do- 
vrai muovere l’omino fino al limite 
del ponte facendo attenzione a non 
oltrepassarlo finché non è comple- 
to, pena la perdita di una vita. 
Raggiunta la giusta posizione il 
tronco verrà automaticamente de- 
positato ed il ponte si allungherà. 

Tasti: 


Z= sinistra 
X= destra 
C= salto 


Q= fine gioco - 

L’istruzione BRIGHT 1 (linea 
10) consente di visualizzare le 
scritte ed i disegni con una mag- 
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controllo da’ esito positivo il pro- 
gramma prosegue altrimenti si ri- 
chiede l’input. 

Purtroppo l’autore di ‘Mate- 
matica parlante” non ha conside- 
rato la possibilità di errore all’i- 
struzione LET b=VAL b$. Infatti 


l’utente potrebbe assegnare a b$ 
una qualsiasi stringa, per esempio 
“2wa”, causando un errore duran- 
te l’esecuzione della funzione 
VAL. Per ovviare a questo incon- 
veniente è sufficiente sostituire al 
posto dell’istruzione LET b=VAL 
b$ (linea 190) il controllo: IF 
CODE b$<49 OR CODE b$>52 
THEN GOTO 190. E scrivere la 
linea 200 come segue: 

200 LET b=VAL b$(1) 

In questo modo si uscirà dal- 
l’input solo se b$ o il suo primo 
carattere è compreso tra ‘1’ e 
se4?>. 


THE KING AND 
THE CASTLE sx 


di G. Cassarino 


18 CLEAR 25e0a:;: PSPER 1: 
BRIGHT 1: 
c PRINT ST 
: PRINT AT 2S2.&;: 
: PRINT RT 28,.0;: 
PRINT ST 28a,&;: 


fol: INK i: 
““"SCREENE 
bei au Ra CODE 
“CODE 
CODE è: 
FE 2Easa 


410 


cis : 
DA,.A:;: 


inregalo! 


SINCLAIR 


CHI È IL FORTUNATO 
VINCITORE DEL QL? 


Su Load’n'Run di bre scorso abbiamo i nientemeno | 

che un QL a chi avesse inviato in redazione la migliore avventura da | 

| pubblicare. La faccenda era senza dubbio allettante e molti si son | 

messi di buona lena a ‘progettare’ programmi di avventura che 

î hanno poi inviato nella speranza di risultare i migliori e di essere 
compensati, per questo, con una delle macchine più ambite del mo- È 
‘mento. Per la redazione è stato un grattacapo: escludendo i pro- 

| grammi troppo poveri o troppo soliti e quelli scopiazzati o sfacciata- 
mente copiati, alcune delle avventure ricevute erano così ben fatte | 
che è stato davvero difficile stabilire quale fosse la vincente. Alla fine, 

i tirae molla, abbiamo deciso: vince il OL promesso Giuseppe Riva di 
Milano pe il suo programma “Il castello incantato” pubblicato su | 

| questo stesso fascicolo di Load'n'Run. A Giuseppe dunque il plauso 
della redazione ed il fantastico OL quale compenso.’ 

i Non possiamo però non citare alcuni degli autori delle avventure 
escluse, che verranno comunque pubblicate sulla rivista e regolar- 

î mente compensate. I nostri complimenti quindi ad Antonio De Vivo di 

| Eboli (SA) per “Caccia al tesoro nella città di Braio”; a Marco Poli 

| di Bologna per “Rivendell”’; a Bonaventura Di Bello di Centola (SA) 
per ‘Dimensione sconosciuta”; a Pompilio Capriotti di Porto D'A- 

i scoli(AP) per “Mary Celeste”. Fino alla fine le loro avventure hanno 

| conteso la palma a quella di Giuseppe. Le vedrete certamente nei 

| prossimi fascicoli. 


che sul colore della carta (PA- 


giore luminosità. È quindi possibi- 
le avere, per esempio, due tipi dif- 
ferenti di rosso. Scrivendo 
BRIGHT 0: INK 2 si avrà come 
colore d’inchiostro un rosso nor- 
male; scrivendo invece BRIGHT 
1: INK 2 il colore dell’inchiostro 
sarà di un rosso più luminoso. 
L’istruzione BRIGHT agisce 
sia sul colore dell’inchiostro (INK) 


PER); non modifica la luminosità 
del bordo. Servendosi di questa 
utile istruzione si avranno a dispo- 
sizione non più 8 colori differenti 
ma ben 15 (il nero mantiene sem- 
pre la stessa luminosità!), am- 
pliando così di molto le capacità 
grafiche dello Spectrum. 

| 


SIMONA 


di A. ed M. Salvi 


a bella Simona, suo malgrado 

fidanzata al piccolo e catti- 
vissimo Tonino, è in realtà segre- 
tamente innamorata di te e atten- 
de ansiosa un tuo... tangibile se- 
gno di devozione. 

Pertanto dovrai, vagando per la 
città semideserta, trovare l’occor- 
rente per dimostrarle il valore... 
del tuo affetto: un anello (possi- 
bilmente d’oro, bando all’avari- 
zia!), una scatola di cioccolatini e 
dei fiori. 

Attento, però: dovrai evitare le 
insidie tese dalla terribile Claudia 
(innamorata di te) e la lupara di 
Tonino (mostruosamente geloso). 

Ricorda inoltre che la pazienza 
di Simona è MOLTO limitata; in- 
fatti avrai tempo fino alle dieci di 
mattina per conquistarla. Quindi 
non perder tempo: CORRI! 

Durante il gioco potrai dare or- 
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dini al computer in italiano (è 
permesso, ma non necessario, l’u- 
so di articoli e preposizioni, anche 
articolate). 

Istruzioni opzionali sono: 
Inventario (I): restituisce l’elenco 
delle cose che stai portando con te. 
Fine (anche F): ti permette di usci- 
re dal gioco. 

Ricorda, la cosa fondamentale è 
esaminare tutto... 

Questa avventura utilizza una 
breve routine in linguaggio mac- 
china per visualizzare velocemente 
sullo schermo i disegni archiviati 
in memoria. La routine viene 
chiamata dalla subroutine del li- 
stato Basic alla linea 6900. La 
chiamata avviene tramite l’istru- 
zione RANDOMIZE USR VAL 
“42470”. La routine allocata a 
partire dall’indirizzo 42470 è la 
seguente: 

LD HL, 47100 
LD DE, 16384 
LD BC, 2048 
LDIR 

LD HL, 49148 
LD DE, 22528 
LD BC, 256 
LDIR 

RET 


N 


Ò 


(48K) 


LE VOLEUR 


di D. Zambrini 


ei il più famoso scassinatore 

di tutta la Francia. Devi riu- 
scire ad aprire una cassaforte 
ascoltando il ticchettio della com- 
binazione entro un tempo limite. 
Usa i tasti “1”, 29% «ego e “4” 
per muovere le quattro cifre della 
combinazione. Quando, in base al 
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S2R0:POKE VAL 
Ai 
LISR URL 
FRele DATA 
23 : LEG", 


"ALA" 
+£RU se "Asp sa 
IN” = ècE"”, sa ÈpR na 
sr MT se “ENT no P 
cy AE tO 
Pa2R DRTAR "UN 
n borsellino”. 
si ante" 5 ARM. 
vasi, "PES", “LA 


Il suo funzionamento si basa 
esclusivamente sulla potente istru- 
zione Assembler LDIR. Questa 
consente di trasferire tanti bytes 
quant’è il valore di BC dalla loca- 
zione indirizzata dal valore di HL 
alla locazione indirizzata dal regi- 
stro DE. Ogni volta che un byte è 
stato trasferito viene decrementa- 
to il contatore, cioè BC, e incre- 


TE 
(!} 


+ è? 


ticchettio, riterrai di averla indo- 
vinata, premi il tasto “2”. Ad 
ogni cassaforte aperta il tempo a 
tua disposizione diminuirà sensi- 
bilmente. In bocca al... ladro! 

Vi sono diversi modi di proteg- 
gere un programma: lo si può ren- 
dere non listabile, non accessibile 


"dida" 
“doi 0àa", bP FURL 
"4247": 

“RL ne + 
e PRG ne 
aa éHI", 


“Est au 


camuadina", 
"BDR". 


bY DANIELE 
ZARMERINI i E 


LE 


»+ pi €POREO | 
"è": RANDOMIZI. 
RETURN 
LAU, "ESA", SERE 
+ BCE", c'APRÙ 
«Beust, PF 
a ùnb: . 
i ATT" 


"Corsi" Fi AVE 
"Un armadio 
“bei vestiti LUSss 
tavoto in noce". 


mentato HL e DE. 

Tutto questo fino a quando BC 
raggiunge il valore 0. Quindi la 
routine trasferisce nella parte alta 
dello schermo il disegno poi lo co- 
lora, cioè trasferisce gli attributi 
che incominciano all’indirizzo 
22528. Il ritorno al Basic è fatto 
dall’istruzione RET. 

| 


con un semplice break, cambiare 
le istruzioni del listato rispetto a 
quelle che verranno realmente 
eseguite e così via. 

Questo gioco è protetto; vedia- 
mo come l’autore ha realizzato la 
protezione del programma. Egli 
ha sfruttato semplicemente una 


variabile di sistema: ERR SP d’in- 
dirizzo 23613-14. Non staremo a 
descrivere dettagliatamente il suo 
significato ma diremo semplice- 
mente che essa contiene l’indirizzo 
dello stack a partire dal quale so- 
no memorizzati i dati relativi per 
il ritorno da routine del sistema. 
Modificando il valore di ERR 
SP, ponendo semplicemente uno 0 
all’indirizzo 23613, si altera l’in- 


SP 


di G. Lazzarini 


Dieta subito un esperto ar- 
chitetto con lo Spectrum. In- 
trodotte le misure della stanza che 
vuoi arredare, puoi inserire porte e 
finestre usando i tasti 5,6,7,8 e, 
successivamente, puoi scegliere e 
posizionare gli arredi. 

Una volta scelto l’arredo desi- 
derato tra i 26 disponibili, appari- 
rà sul video il contorno dell’arredo 
stesso con un lato colorato in 
rosso. 

Il lato colorato ti dà la possibili- 
tà di individuare il lato posteriore 
dell’arredo. 

Per muoverlo devi usare i tasti 
5,6,7,8; per un movimento più ve- 
loce premi ‘SIMBOL SHIFT” 
insieme ai tasti cursore. 

Con il tasto ‘‘R’° puoi ruotare 
l’arredo, ogni volta di 90 gradi. 

Scelta la giusta posizione, pre- 
mi il tasto “S”’ e verrà stampato il 
relativo simbolo. 

Terminato di arredare la stanza 
premi il tasto “I°” dopo la parola 
‘FINE’ e avrai la possibilità di 
salvare lo schermo su cassetta. 


(48K) 


ARREDARE \ 


ba) 


28 CLEAR 
INT AT 131,8; 


II fi 
1443) 

î 

x 


.èi a 


& PORE 23513,@: SORDER @: PRE 
a Ink _ @: CLS 

de ee: POKE 203613,0: 
PRPER_ 2; 
i°LE VWVOLEUR IS LOADING": 


INK 9; È 


{5 PRINT NF i1G.W9:) PSHSEN aio DUFF 


dirizzo dello stack mandando in 
crash il sistema non appena qual- 
cuno tenti di bloccare con un 
break l’esecuzione del program- 


Gli operatori logici (AND, OR 
e NOT) insieme ai simboli condi- 
zionali (,>,<,>=,<= e <>) 
possono essere utilizzati non solo 
per testare certe condizioni 


ma. Ecco perché nel listato è pre- 
sente più volte l’istruzione POKE 
23613,0 (linee 5,10,20 e 25). 


(IF... THEN) ma anche diretta- 
mente nelle istruzioni di assegna- 
zione. Guardiamo per esempio l’i- 
struzione 6140 di questo pro- 
gramma; l’espressione (j$=°‘8? 


SI4&G>LET S1=INT (52+(i&=‘&‘ AND 
31 <250)- ( j&s=s"5 AND 21313) 

BI1&® LET ni= sINT INI+(j$="7" AND 
PI CISSI - {u AND nis1)1) 

sisSa GO TÒ saGa 

F@eRnea PLOT QUER 1;s1,n2: DRAUI DU... 
P_ 1/a,0@;) DRAU QUER i;®, ei DRALU i: 
UER 2/5 INK 2/ BRIGNT djs; di DR: 
ii DUER 1/0. -2 


Gle RETURN 


FEE PLOT OCER I; 
R : DRAI QUER 


sE'.01I:i GREP GUI. 


1;:d9,2; DRAL è 


SER 1; INK 2; BRIGHT 1;-23,6: DREW 
ii DUER i1.;/B.-è 

FB4A© RETURN 

Fepa PLOT DUER 1/53.0N1:; DRAL DU 
ni 1/8,+2: DRAU QUER 1i1;/e,X6: DRALU 
î QUER i; INK 2; BRIGHT 1;68.,2: DR 
Di DUER 1; -e.W& 

P6le RETURN 

FF7F@ae REM Posif.Porte 

#58 PLOT QUER 1; 218.150: DRAL i 


HER 1;24,0: 
cPI=2:; DRAÙU 


DRAW QUER 1; -24,-24. 
OVER 1:@&.,2 
FF65S PLOT GVER 1,;215,58: 


DRALU QU 
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‘AND s1<250) darà come risultato 
!1 solo se j$ è uguale a ‘8’ e se la 
‘variabile ‘s1’ è minore di 250, vi- 
ceversa il risultato sarà 0. Allo 
stesso modo l’espressione (j$=‘‘5” 
AND s1>1) risulterà 1 se le con- 
dizioni saranno entrambe verifica- 
re altrimenti 0. Così l’assegnazio- 
ne della linea 6140 sommerà un 
valore dipendente dalle espressioni 


IO 


0 


ieci favolose melodie suonate 

dal tuo Spectrum! Durante 
l'esecuzione della musica una ta- 
stiera, disegnata nelle ultime righe 
dello schermo, eseguirà fedelmen- 
te i brani in tempo reale. 

Per aumentare o diminuire i 
tempi d’esecuzione premi i tasti 
“+?” o “—” insieme al tasto 
“SYMBOL SHIFT”. Puoi anche 
passare all’ottava inferiore o su- 
« periore con i tasti ‘“#” o “&” in- 

sieme al tasto ‘‘SYMBOL 
SHIFT”. Per ascoltare meglio la 
musica collega la presa MIC al 
registratore e premi PLAY. 
L’istruzione PRINT n stampa 
l’operando n sul video cancellando 
ogni scritta o disegno alla posizio- 
ne di stampa. Questo può essere 
utile in alcuni casi ma in altri rive- 
larsi scomodo. Fortunatamente 
esiste un’istruzione che consente 
di poter scrivere sopra a disegni o 
stampe già presenti sul video. 
Stiamo parlando dell’istruzione 
COVER s, dove s può essere 0 op- 
pure 1. Scrivendo OVER 1 si atti- 
va la sovrascrittura che può essere 
molto utile per ottenere caratteri 
. accentati oppure per non cancella- 
re parti di un disegno, come è sta- 
ita utilizzata aHa linea 2040 di 
‘questo programma. Scrivendo in- 
vece OVER 0 si disabilita la 
sovrascrittura. 
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condizionali appena viste. Questa 
tecnica risulta molto utile quando 
si vuole incrementare un contatore 
entro un certo valore. Per esempio 
supponiamo di voler incrementare 
di 1 la variabile ‘cont’ fino a rag- 
giungere il valore 100. Il pro- 
grammino sarà il seguente: 

10 cont=0 

20 cont=cont+(cont<100) 


30...resto del programma... 
1000 GOTO 20 

L’espressione (cont<100) dà 
come risultato 1 solo se la variabi- 
le ‘cont’ è minore di 100 altrimenti 
0. Quindi alla 20 la variabile 
‘cont’ sarà incrementata fino a 
100. 


SPECTRUM 
PIANOLA cs 


SPECTRLIN 


3 se ’Em so 2258 Ds 2835 2° sEBR 5: 
11311111} }1}}{}}1}}}{}}}}1}}} 


sn 
18. 

E 2Q4b: FOR _iz1 IDE. 
SENT DUER 1; BRIGI: 
PRPER 4:;9T i.lefisft. 
+i3i=5);t *: NEXT ii PH 
eÀT P e re O v Cosa & ss îa 


SPECTRUN PIRNOLE 


& MUBDIO 


2835 FOR isf YO 215 SFfEP 2868F0: LS 
T pesa: LET qs@:; LET c=ecos il43; 
TCAMI LET s=shIN ii1dxPT-301:; RL: 
FF i.ldQ& d h=4i TO 238: DBENDU THE 

Du LET Rei LET qa=ip. 


1; BT 18,6; " ur 


53 


ART ROG 


LOAD BANK 


Hai programmi originali, esclusivamente pensati e fatti da te? Mandaceli in visione e, se verranno pubblicati, 
saranno certamente compensati a partire da lire 100 mila in su (a seconda del tipo di programma). Se sei - 
fantasioso, bravo e veloce oltre che ordinato, puoi arrivare a guadagnare un bel gruzzoletto! Naturalmente il 
tuo nome apparirà stampato sulla rivista come valido collaboratore. Fruga nella tua fantasia e mandaci non 
solo arcade ma anche utility inedite, giochi di società particolari, interessanti routine in linguaggio macchina ed 
avventure con grafica (invia sempre anche la soluzione comando per comando in sequenza) allegando anche 
caratteristiche tecniche dei programmi, listati, stampate di screen etc. Se decidi di inviare un programma 
(indirizza a Load’n’Run, c.so Vitt. Emanuele 15, 20122 Milano) segui queste regole: 

1) salva il programma su entrambi i lati di una cassetta; 

2) usa 1 cassetta per ogni programma; 

3) scrivi il tuo nome, quello del programma e quello della macchina sulla cassetta; 

4) accludi un foglio dattiloscritto dove spiegherai a cosa serve il programma, come si usa, quali tasti usare, lo 
scopo. Non proteggete i programmi! Dobbiamo guardarli dentro. Non mettete il vostro indirizzo all’interno del 
programma (basta «by... nome e cognome»). 

Causa diversità hardware tra le differenti serie di Spectrum, mandaci programmi che non usino il comando IN 
per la lettura della tastiera; sostituiscilo con un’altra istruzione Basic (per esempio INKEYS3) o con una routine 
in L/M. 

Rispondiamo sempre a tutti e, soprattutto, manteniamo la parola data. Coraggio dunque, fatevi vivi! 


ATTENZIONE: I programmi inviati debbono essere assolutamente inediti, a noi ceduti in esclusiva. 
L’editore si riserva di rifiutare programmi anche già accettati e di non compensare programmi già 


pubblicati qualora si verificasse che gli stessi programmi (anche quando con titoli diversi) siano stati 
ceduti o pubblicati da altri. 
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